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Resumo

O trabalho busca introduzir o processo de produgdo do jogo digital Bob’s Fears,
detalhando o surgimento da ideia, os softwares utilizados, as mecanicas embutidas,
estrutura narrativa e jogos utilizados de referéncia. Bob’s Fears se trata de um jogo
arcada com um tema central baseado em uma rotina cansativa e repetitiva traduzido em
um looping gameplay para o jogo, onde a missdo do jogador é encontrar formas de
escapar desse looping equilibrando a rotina diaria do protagonista que mantém os

monstros longe enquanto cada dia os minigames ficam mais dificeis.
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Introducgao

Com a ambigao de criar jogos cada vez mais complexos, seja em termos de
narrativa, mecanicas, arte, técnicos entre outros, sempre se torna necessario o
exercicio das competéncias que se pretende aprimorar para o pleno
aperfeicoamento de tais habilidades. Portanto, € comum que na pratica surjam
produgdes experimentais.

O documento a seguir procura introduzir o jogo “Bob's Fears” que surge no
contexto de uma necessidade por aprimorar habilidades dos estudantes que
redigiram o trabalho, se desafiando para a produgcdo de um jogo dentro de um
tempo restrito a fim de cumprirem um tema proposto pelo evento o qual iria
concorrer utilizando a Godot 4 e outros softwares para facilitar a producao e atingir o
objetivo desejado.

O tema proposto a equipe desenvolvedora foi “looping”, colocada de forma
ampla pelo evento GMTK Jam (Game Maker Tool Kit Jam), uma Game Jam' com o
prazo de 72 horas para ser entregue um produto funcional.

Por mais que o cumprimento desse prazo nao tenha sido efetivado, o desafio
revelou uma oportunidade de preencher uma lacuna no mercado de jogos do
género arcade e minigames que outrora havia sido mais popular do que nos dias de
hoje. Pensando neste cenario, nosso grupo procurou solucionar o desafio de como
revitalizar o género de micro-jogos e arcade conversando com a realidade
contemporanea.

O game engloba dois géneros principais sendo eles micro-jogos e
gerenciamento de recursos, que por mais que ambos sejam um tanto nichado para
a maioria dos jogadores comuns, ainda contém grandes sucessos como as séries

de jogos Rhythm Heaven e Warioware.

' Game Jam: ¢ uma maratona de desenvolvimento de jogos, onde participantes criam um jogo do
zero em um curto periodo, geralmente de 24 a 72 horas, a partir de um tema proposto



1. Game Overview

O nucleo conceitual de Bob 's Fears esta diretamente ligado com o tema
‘looping”, tema da GMTK Jam 2025, a manutencao do tema direciona as decisbdes
de design do projeto e sua manutencgao € essencial.

O tema manifesta-se por meio de uma rotina diaria estruturada em tarefas
baseadas em microgames e recursos que sado gastos para o exercicio das tarefas e
momentos de liberdade ao jogador para livre escolha das tarefas que seréao feitas no
dia. O recurso é entregue novamente ao jogador assim que ele gastar um numero

minimo de recurso no dia, ndo sendo acumulativo.

1.1 Gameplay
Bob’s Fears tem a ideia de ser uma mistura do género de micro-jogos com
gerenciamento de recursos separados em dois momentos bem distintos de

gameplay, mas que se complementam, sendo eles:

1.1.1 Microgames

Os microgames constituem desafios curtos e objetivos, nos quais o jogador
deve cumprir uma tarefa especifica dentro de um intervalo limitado de tempo. O
fracasso em um microgame resulta no gasto de Tempo e a inconclusao de uma

tarefa, permitindo uma nova tentativa enquanto houver recursos disponiveis.

1.1.2 Cenarios livres
Nos cenarios livres, o jogador possui liberdade de movimentagdo e pode
interagir com diferentes elementos do ambiente. Essas interagcdes podem conduzir a

microgames ou a outras atividades relevantes para a progressao do jogo.

1.2 Recurso de tempo

O jogo possui um sistema de tempo que funciona como recurso a ser gerido
pelo jogador, um dia, dentro do jogo, é medido em uma unidade numérica chamada
“tempo” que comeca em 100 e pode reduzir até 0, indicando o fim de um dia.

“Tempo” é gasto ao fazer as tarefas do dia , independentemente do sucesso ou da



falha, esse sistema incentiva a tomada de decisdes estratégicas, levando o jogador

a priorizar determinadas atividades em detrimento de outras.

1.3 Sistema de dificuldade

A dificuldade do jogo é progressiva e ilimitada, aumentando continuamente a
medida que os dias avangam. Nao ha um limite maximo predefinido para o nivel de
desafio, permitindo que o jogo se torne cada vez mais exigente conforme a
resisténcia e habilidade do jogador. Microgames ignorados ou n&o concluidos

podem gerar penalidades adicionais, intensificando a dificuldade geral.

2. Resumo da histoéria

A narrativa de Bob 's Fears adota uma abordagem indireta, inspirada no jogo
The Binding of Isaac. A histéria é introduzida por meio de uma premissa inicial clara,
sendo posteriormente desenvolvida de forma gradual ao longo da gameplay, por
meio de eventos, ambientacéo e elementos contextuais.

Bob é um trabalhador comum, inserido em uma rotina profissional genérica
em um ambiente corporativo. Empregado da Corp. Corporation, Bob exerce
funcdes administrativas enquanto sonha se tornar modelador 3D.

Ao decidir pedir demissao para seguir sua verdadeira vocagao, Bob tem seu
pedido negado por seu superior, que o considera um funcionario valioso. Como
consequéncia, Bob recebe uma promogao compulséria e é transferido para um novo
setor localizado em uma cidade infestada por monstros. Nesse novo contexto, Bob &
forcado a trabalhar para acumular recursos financeiros suficientes para sobreviver e,
eventualmente, escapar dessa cidade.

A narrativa do jogo tem como objetivo principal criar uma alegoria de uma
rotina tradicional de um trabalhador sobrecarregado que ainda nutre um sonho de
ter uma carreira artistica e trabalhar com a industria criativa, porém é impedido por

um sistema que o prende.



Figura 1 - Storyboard de The Binding Of Isaac

Storyboard

Fonte - Wiki de The Binding of Isaac
3. Mecénicas

Bob 's Fears por ser do género de microgames, contém mecanicas variadas
para cada contexto, sendo assim, necessario que o jogador se adapte e entenda de
forma rapida e clara as instrugdes para obter sucesso. Porém, alguns contextos

como Cenarios Livres adotam as mesmas mecanicas.

3.1 Mecanicas em Cenario Livre
Em Cenario Livre, ha mecanicas como andar em 8 dire¢des e interagir com

elementos diversos do cenario, como portas, mini games e etc... e consultar o

“tempo” restante do dia.

Figura 2 - Cenario fora de casa

Fonte - Autores



3.2 Mecanicas de microgames
Em cada Microgame ha uma mecanica diferente que normalmente é
acompanhada de uma explicagdo que mostra um objetivo claro e quais controles

serao usados para sua execugao pelo jogador.

3.2.1 Microgame Wake-Up
Microgame de precisédo temporal, no qual o jogador deve executar uma agao

dentro de uma janela de 0,5 segundos ao atingir o horario de 06:00 da manha.

Figura 3 - Microgame de Wake-Up

05:55

Fonte - Autores

3.2.2 Microgame Lavar Prato
Microgame baseado em movimentos repetitivos de arrastar o mouse para

remover sujeira dentro de um tempo limite.

Figura 4 - Microgame de Lavar Prato

Fonte - Autores
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3.2.3 Microgame Separar Lixo

Microgame de organizagdo, no qual o jogador deve arrastar residuos para
suas respectivas lixeiras (organico e inorganico)

Figura 5 - Microgame de Separar Lixo

Fonte - Autores

3.2.4 Microgame Ponto de Onibus
Microgame ritmico em que o jogador utiliza comandos direcionais para

impedir a aproximagao de monstros.

Figura 6 - Microgame Ponto de Onibus

Fonte - Autores
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3.2.5 Microgame Run to the Bus
Microgame inspirado no jogo do dinossauro do navegador, no qual o jogador

deve desviar de obstaculos até alcangar o 6nibus.

Figura 7 - Microgame Run to the Bus

Fonte - Autores

4. Jogos usados de referéncia

Alguns dos jogos de referéncia para Bob 's Fears para mecanica e gameplay.

e Needy Girl Overdose: Jogo indie de simulagédo de streamer/romance visual
onde vocé gerencia uma jovem streamer com problemas psicologicos,
tentando ajuda-la a alcangar um milhdo de seguidores enquanto lida com

seus "alter egos" e crises.

e Icarly Game (Nintendo Wii): Referéncia complementar, seguindo os
mesmos moldes de WarioWare, no que tange o fator curva de dificuldade

aumentada e repeticdo de minigames.

¢ Rhythm Heaven Fever: Jogo de ritmo onde ha microgames que
acompanham as batidas das musicas. O principal foco esta na musica com
sinais sonoros para indicar quando o jogador deve agir.

e WarioWare: E uma série de games da Nintendo, famosa por seus microjogos
frenéticos e curtos, onde o objetivo € completar tarefas aleatérias em

segundos.

12



5. Softwares e sites utilizados

Os softwares a seguir foram amplamente utilizados para a produg¢ao do jogo,
como nos concepts de cenarios e personagem com o krita, animacdes feitas no
Adobe Animate 2018, design de som e efeitos sonoros com o Adobe Premiere Pro e
Audacity e a juncdo de todos os esses elementos em interface com a ajuda da
Godot Engine 4.5. Para planejamento e organizagdo do jogo, foram utilizados o
software Obsidian e os sites Google planilhas e GitHub. Sendo esses todos os

softwares necessarios para o desenvolvimento do jogo.

5.1 Krita

Krita € um software de pintura digital profissional, conhecido por ser gratuito e
de cddigo aberto Open Source. Ele foi desenvolvido por artistas para artistas, com o
objetivo principal de fornecer uma ferramenta de criagdo de arte digital poderosa e

acessivel a todos.

Figura 8 - Producéao de sprites no Krita
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Fonte - Autores

Seu principal uso foi para as artes do jogo, utilizando uma nova gama de pincéis
virtuais com texturas unicas para melhorar o design visual do personagem e do
ambiente e abrir mais possibilidades em estilos de trago. Além de ter sido usado
para conceitos de ideias e algumas animagdes quadro a quadro que necessitavam

de algum design com mais textura aos tragos.
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5.2 Adobe Animate 2018
Sucessor do abandonware Adobe Flash que por sua vez € um sucessor do

abandonware FutureSplash Animator, o Adobe Animate é uma ferramenta para o
desenvolvimento de desenhos e animacgdes vetoriais bidimensionais inicialmente
criada em 1995 pela FutureSplash Software posteriormente adquirida pela Adobe. A
ferramenta ficou muito conhecida por marcar a virada do milénio e promover a
interacdo do usuario com os sites da época. Sua utilizagao € extremamente ampla

no mercado de animagao digital.

Figura 9 - Animacao adicional feita no Adobe Animate
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Fonte - Autores

A utilizacdo do Adobe Animate foi priorizada na producdo das animagdes
devido a quantidade de ferramentas no programa que facilitam e dao mais
velocidade ao processo de animagao quadro a quadro utilizado no jogo e nosso

conhecimento prévio da utilizagdo do software.
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5.3 Audacity

O Audacity é um programa open source?, criado por Dominic Mazzoni e
Roger Dannenberg de edi¢cao de audio digital criado em 1999 e langado em 28 de
maio de 2000. E muito popular por seus recursos de edicdo e sua disponibilidade

gratuita além do seu amplo suporte a varios formatos de audio.

Figura 10 - Producao de efeitos sonoros no Audacity
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Fonte - Autores

O Audacity foi utilizado para gravar, editar e aperfeicoar as musicas e os
efeitos sonoros utilizados visando aumentar a imerséo na experiéncia do jogo da

melhor maneira possivel.

2 Open Source: Softwares gratuitos que possui seu codigo fonte aberto na qual o direito autoral
permite estudar, modificar e distribuir livremente para qualquer

15



5.4 Adobe Premiere Pro
O Adobe Premiere Pro faz parte do conjunto de softwares da Adobe que

revolucionou a criagao e edigao de video, sendo um dos principais programas de
edicao.
Figura 11 - Adobe Premiere

Fonte - Autores

O Adobe Premier foi utilizado em conjunto com o Audacity para testes de
composi¢ao sonora geral, colocando um trecho de gameplay gravada sem som para
contornar testes curtos e sucessivos em engine que consumiam um tempo

significativo para execuc¢ao devido a densidade total do jogo.

5.5 Godot Engine 4.5
Godot Engine é um motor de jogo open source que facilita o processo de

desenvolvimento de jogos desenvolvido por Juan Linietsky e Ariel Mazur em
conjunto com a OKAM Studio tendo sua primeira versao estavel em 15 de dezembro
de 2014. Amplamente utilizado pela facilidade e integragdo completa de seus
recursos.

Figura 12 - Motor de Jogo Godot

Fonte - Autores
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O Godot foi utilizado como motor para dar vida ao projeto devido a sua ampla
quantidade de ferramentas e pela experiéncia prévia da equipe, além da garantia de
que o jogo poderia ser distribuido sem nenhuma taxa adicional pelo uso do produto

de forma comercial.

5.6 Obsidian
O Obsidian € um aplicativo de anotagdes e gestdo do conhecimento baseado

em arquivos Markdown armazenados localmente no seu dispositivo. Ele se destaca
pela criacdo de conexdes entre ideias por meio de links bidirecionais e um mapa de

conhecimento em grafo.

Figura 13 - Mapa mental construido no Obsidian

Loop do jogo

Fonte - Autores

Foi utilizado para organizar a histéria, mecanicas e o looping de gameplay e
também servindo como fluxograma de sistemas complexos, criando anotagdes e
adicionando ideias para um brainstorm 3que resultassem em uma estrutura

consistente para colocar tudo em pratica.

3 Brainstorming: é uma técnica de dinamica de grupo ou individual usada para gerar o maior nimero
possivel de ideias e solugdes criativas sobre um tema, sem julgamentos ou censura prévia.
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5.7 Google Planilhas

O Google Planilhas é um aplicativo gratuito de planilhas baseado na nuvem

que permite criar, editar e formatar tabelas de dados em tempo real. Ele se destaca

pela colaboragao simultanea entre multiplos usuarios e pela integragdo nativa com o

ecossistema do Google

Figura 14 - Planilha de Objetivos no Google Planilhas
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30110/25 - Quinta

6 Menu Principal - Parte 1

31/10/25 - Sexta

® |07111125 - Sexta

08/11/25 - Sabado

& Menu Principal - Parte 2

Fonte - Autores

Foi utilizado para montar um sistema dinamico na produg¢do do jogo para que as

tarefas fossem repartidas e administradas priorizando o que fosse necessario no

momento.

5.8 Github
O GitHub é uma plataforma de hospedagem de codigo-fonte e controle de

versao baseada em Git, amplamente utilizada por desenvolvedores em todo o
mundo. Ele facilita o trabalho colaborativo, permitindo que equipes gerenciam
alteracdes de projetos, corrijam erros e compartilhem cédigo abertamente ou de

forma privada.
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Figura 15 - Organizac&o de commits no Github
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Fonte - Autores

Utilizado para controle de versao do projeto e condugéo de prioridades especificas
do jogo, uma ferramenta que permite varias pessoas trabalharem no mesmo projeto

€ organizarem os arquivos da engine.

5.9 Blender

O Blender é um programa gratuito e de codigo aberto voltado para a criagéo
tridimensional completa. Ele permite modelar, animar, esculpir, renderizar e simular
efeitos visuais em um Unico ecossistema. E amplamente utilizado por artistas

independentes e estudios na produgao de jogos, animacdes e efeitos para cinema.

Figura 16 - Modelagem do lado de fora da casa

Fonte - Autores
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Utilizado para a criagdo dos modelos em 3D utilizando técnicas de modelagem e as
artes conceituais feitas para o jogo, assim como o posicionamento das cameras e

aplicagao das texturas.

6. Artes conceituais
Para visualizagao do produto final, foram feitas artes conceituais para debater

as ideias e visualizar de forma pratica a projecao delas no jogo.

Figura 17 - Artes Conceituais
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Fonte - Autores

7. Publico-alvo

O publico pretendido por Bob 's Fears € composto, predominantemente, por
jogadores que ja possuem familiaridade com jogos de gerenciamento de recursos e
jogos de ritmo, mesmo que o projeto ndo se enquadre diretamente como um jogo
ritmico tradicional. A presenga de micro games que exigem tempo de reagao,
precisdo e leitura rapida de padrdes aproxima a experiéncia de elementos

caracteristicos desse género.

Além disso, o jogo também se direciona a jogadores que tém afinidade com
propostas baseadas em repeticdo e progressao continua de dificuldade, sendo
necessario se adaptar constantemente as mecanicas apresentadas e otimizar o uso

dos recursos disponiveis ao longo do gameplay.
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Por se tratar de um jogo estruturado em ciclos e possuidor de uma divisdo clara
entre momentos de decisdo e pratica, Bob 's Fears provavelmente atrai um publico
que aprecia experiéncias que combinem planejamento com atitude, nesse sentido,
exigindo tanto raciocinio estratégico quanto execucéo precisa, em curtos intervalos

de tempo.

Dessa forma, o jogo se posiciona como uma experiéncia voltada a um publico mais
especifico dentro do cenario de jogos digitais, especialmente aqueles que ja
possuem repertério em géneros que demandam atencgdo, controle de tempo e

constante adaptacgao.
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8. Conclusao

Ao passarmos por todas as etapas da criagao deste jogo e nos desafiarmos a
criar um produto que atendesse os géneros de arcade e gerenciador de recursos
tivemos a oportunidade de desenvolver nossas habilidades tanto em softwares que
ja tinhamos dominio quanto em novos softwares que passamos a utilizar para
consolidar esse projeto, além da elaboracdo de uma narrativa que conectava as
mecanicas centrais e um tema atualmente em pauta.

Foram precisas muitas orientacées para que a nossa abordagem fosse coesa
tanto com o tema que ja vinhamos trabalhando da GMTK jam quanto com a
narrativa que foi colocada posteriormente e fazer com que as mecanicas levassem
ao entendimento da mensagem que queriamos transmitir.

Certamente passamos por processos que virao a contribuir para o mercado
de trabalho de jogos digitais, como o planejamento antecipado, o brainstorm para
formar ideias e utilizagcdo de softwares que sio indispensaveis para dar vida a uma
ideia unica e original.

Em suma, Bob 's Fears demonstra que a combinagdo entre microgames,
gerenciamento de recursos e uma tematica contemporanea pode resultar em uma
proposta funcional e consistente. Dessa forma, temos certeza que 0s nossos
objetivos estabelecidos desde sua idealizagao foram cumpridos, tanto ao estimular e
amadurecer nosso aprendizado ao apresentar um conceito de jogo que demonstra o
potencial do género para abordar temas atuais, por meio da combinagao entre

narrativa e mecanica.
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